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Abstrak ─ Perkembangan teknologi selalu 
mempunyai peran yang sangat tinggi dan turut 
memberikan arah perkembangan dunia pendidikan. 
Dunia pendidikan dan pelatihan mengalami perubahan 
besar.Kebutuhan akan pelatihan untuk meningkatkan 
sumber daya manusia di Indonesia menjadi semakin 
penting dan mendesak. Tuntutan mengikuti 
perkembangan teknologi melalui dunia pendidikan 
semakin besar,sementara dana yang disediakan untuk 
pelatihan semakin menciut. Kalau dianalisa secara 
positif, keadaan ini adalah satu celah dan kesempatan 
yang memberi jalan baru kepada situs e-Learning untuk 
bergerak. Peran serta situs e-Learning telah ditunggu 
jutaan masyarakat, yang mungkin harus rela tidak bisa 
melanjutkan sekolah. Atapun harus bersekolah di 
universitas dan sekolah tinggi berkualitas rendah, yang 
semua itu hanya karena masalah mahalnya biaya 
pendidikan.Contoh aplikasi e-Learning yang coba 
dikembangkan oleh penulis adalah Aplikasi soal-jawab 
sebagai alat bantu proses pembelajaran berbasis web. 
Metode yang digunakan dalam perancangan 
sistem aplikasi ini dengan pendekatan pemrograman 
berorientasi objek, dimana untuk perancangannya 
menggunakan bahasa pemodelan Unified Modeling 
Language (UML).Aplikasi soal-jawab sebagai alat bantu 
proses pembelajaran berbasis web ini dibuat dengan 
bahasa pemrograman Python 2.3, basis data dengan 
Mysql dan sistem operasi Windows XP.  
 
Kata kunci : Aplikasi, soal-jawab,e-Learning,web. 
 
 
I.      PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Seiring dengan perkembangan jaman biaya 
pendidikan dalam berbagai bidang ilmu di indonesia 
semakin bertambah mahal. Penguasaan pendidikan dan 
pembelajaran wajib dikuasai oleh sumber daya manusia 
Indonesia dalam menghadapi perdagangan bebas dalam 
kegiatan belajar dan mengajar. Beberapa universitas 
negeri bahkan telah mereposisi diri menjadi BHMN 
(Badan Hukum Milik Negara), yang membawa efek 
biaya pendidikan yang semakin tak terjangkau. Di sisi 
lain teknologi informasi khususnya sistim informasi 
berbasis web telah berkembang pesat dan bisa dinikmati 
rakyat sampai ke pelosok Indonesia. 
Kalau dianalisa secara positif, keadaan ini 
adalah satu celah dan kesempatan yang memberi jalan 
baru kepada situs e-Learning untuk bergerak. Peran serta 
situs e-Learning telah ditunggu jutaan masyarakat, yang 
mungkin harus rela tidak bisa melanjutkan sekolah. 
Atapun harus bersekolah di universitas dan sekolah 
tinggi berkualitas rendah, yang semua itu hanya karena 
masalah mahalnya biaya pendidikan. Mau tidak mau 
harus diakui bahwa dalam kondisi masyarakat dan 
bentuk negara kepulauan seperti Indonesia, apabila 
infrastruktur memadai konsep pembelajaran berbasis 
web adalah solusi handal yang murah dan mudah dan 
menguntungkan, dalam bingkai  mencerdaskan 
kehidupan anak bangsa.Definisi e-Learning adalah 
sebuah proses pembelajaran yang mencakup pelatihan 
(traning) dan edukasi yang mengandalkan jaringan 
internet dan memberikan informasi dan komunikasi tepat 
waktu. Contoh aplikasi e-Learning yang coba 
dikembangkan oleh penulis adalah Aplikasi soal-jawab 
sebagai alat bantu proses pembelajaran berbasis web. 
Perancangan aplikasi soal-jawab sebagai alat 
bantu proses pembelajaran berbasis web ini 
menggunakan program Python 2.3 dengan perancangan 
menggunakan pendekatan berorientasi objek yaitu 
dengan pemodelan Unified Modeling Language (UML). 
Digunakan Python 2.3 dalam tugas akhir ini karena 
Python 2.3 mendukung pemrograman berorientasi objek 
yang mempunyai ciri-ciri enkapsulasi, pewarisan, dan 
polimorfisme serta komposisi dan interface yang berguna 
untuk struktur hierarki objek-objek yang rapi sehingga 
dapat mengintegrasikan komponen-komponen untuk 
membuat sistem yang besar. Disamping itu python 
mempunyai format penulisan yang lebih singkat namun 
mudah dimengerti tanpa mengurangi efektifitas dan 
kualitas program. Untuk aplikasi basis datanya 
menggunakan basis data mysql. Sistem Operasi yang 
digunakan adalah windows XP.  
1.2 Tujuan  
 
Merancang aplikasi soal-jawab sebagai alat bantu 
proses pembelajaran berbasis web untuk  mengukur 
pemahaman materi  dan tingkat kemampuan 
pembelajaran bagi siswa dan peserta training. 
 
 
1.3  Pembatasan Masalah 
Untuk lebih memfokuskan penulisan ini, 
perumusan masalah di atas akan diberikan batasan 
yang akan memperjelas masalah-masalah yang 
diangkat. Batasan masalah tersebut adalah sebagai 
berikut : 
1. Pengaksesan layanan aplikasi soal-jawab 
sebagai alat bantu proses pembelajaran berbasis 
web dibatasi hanya untuk informasi penerapan 
soal-jawab sebagai proses pembelajaran. 
2. Dalam aplikasi soal-jawab sebagai alat bantu 
proses pembelajaran berbasis web ini soal-soal 







II. KAJIAN PUSTAKA 
Python adalah bahasa pemrograman scripting 
yang berorientasi obyek. Python dapat digunakan untuk 
berbagai keperluan pengembangan perangkat lunak dan 
dapat berjalan di berbagai platform system operasi. Saat 
ini script python dapat dijalankan di system Linux/Unix, 
Windows, Mac OS X dll.Python didistribusikan dibawah 
lisensi open source sehingga dapat digunakan secara 
bebas bahkan dalam pengembangan aplikasi komersial. 
Python memliki struktur data tingkat tinggi yang efisien 
dan pendekatan terhadap pemrograman berorientasi 
obyek (OOP) yang sederhana namun efektif [1]. Python 
didesain untuk mengoptimalkan kualitas, produksi, dan 
keintegrasian. Banyak sekali manfaat yang bisa kita 
dapatkan apabila kita menggunakan OOP, salah satu 
fungsi utamanya yaitu penggunaan ulang object tersebut 
untuk proyek yang berbeda (reusable code). Teknik 
dalam perancangan perangkat lunak diperlukan agar 
program yang dihasilkan berkualitas. Perancangan ini 
dilakukan dengan cara pemodelan. Pemodelan sangat 
penting untuk mengetahui bentuk yang diinginkan dan 
perilaku suatu sistem. Pemodelan berorientasi objek 
dalam pengembangannya dibagi dalam beberapa bagian 
perubahan. Pengertian dari objek adalah representasi dari 
sebuah konsep di dunia nyata. Objek dengan kata lain 
merepresentasikan suatu entitas, baik secara fisik, konsep 
atau secara perangkat lunak. Objek mempunyai atribut 
yang berisi nilai propertinya dan juga memiliki operasi. 
Operasi ini berisi reaksi suatu objek dan reaksi terhadap 
permintaan dari objek lain. Prinsip pemodelan 
berorientasi objek adalah enkapsulasi, pewarisan dan 




Gambar 2.1 Objek 
      Objek dapat berupa : 
 Entitas eksternal (misalnya: sistem yang lain, 
perangkat, manusia) yang menghasilkan atau 
menggunakan informasi untuk digunakan oleh 
sistem berbasis komputer. 
 Hal/benda (misalnya: laporan, tampilan, surat, 
sinyal) yang merupakan bagian dari domain 
informasi bagi masalah tersebut. 
 Kejadian/ peristiwa (misalnya:transfer properti 
atau perlengkapan serangkaian gerakan robot) 
yang terjadi dalam konteks operasi sistem. 
 Peran (misalnya: manajer, perekayasa, orang 
yang menjual) dimainkan oleh orang yang 
berinteraksi dengan sistem. 
 Unit-unit organisasional (misalnya: divisi, 
kelompok, tim) yang relevan dengan suatu 
aplikasi. 
 Tempat (misalnya: lantai pemanufakturan atau 
dok pembebanan) yang membangun konteks 
masalah dan keseluruhan fungsi sistem. 
 Struktur (misalnya: sensor, kendaraan roda 
empat atau komputer) yang menentukan kelas 
dari objek atau secara ekstrim, kelas objek yang 
sesuai. 
Keuntungan berorientasi objek adalah 
terintegrasi , representasi alami, kode yang dapat 
digunakan ulang dan penyembunyian informasi. 
Teknologi objek digunakan terutama untuk menangani 
masalah yang besar. Dalam pemrograman berorientasi 
objek terdapat 3 metodologi dasar yaitu: 
 
1. Pemodulan/ pengkapsulan (Encapsulation). 
2. Penurunan (Inheritance). 
3. Polimorfisme (Polimorphism). 
 
 
III.      PERANCANGAN SISTEM 
 
3. 1       Perancangan aplikasi soal-jawab 
Perancangan sistem untuk proses aplikasi soal-
jawab adalah pembuatan diagram kelas, diagram 
statechart, diagram aktivitas, diagram sequence, dan 
diagram kolaborasi untuk use case upload soal, 
memasukan kata kunci, mangatur daftar member, 
mengerjakan soal, melihat daftar nilai melakukan 
perubahan basis data dan registrasi member. 
Gambar 3.1   menunjukan Main use case untuk 
aplikasi soal-jawab. 
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3.1.1 Diagram kelas untuk use case upload soal dan 
gambar 
 Diagram kelas ini berisi atribut dan operasi-
operasi serta hubungan antar kelasnya. Kelas-kelas yang 
terdapat dalam aplikasi aplikasi soal-jawab ada 3 kelas, 
yaitu kelas aplikasi soal-jawab, kelas tRegisterUser, 
kelas dan DaftarSoal.Gambar 3.2 menunjukkan kelas 
aplikasi soal-jawab 






































Gambar   3.2  Diagram kelas untuk use case upload soal 
dan gambar 
 
 3.1.2 Diagram statechart untuk use case proses 
upload soal dan  gambar 
 Setelah pembuatan diagram kelas, langkah 
selanjutnya adalah membuat  diagram statechart untuk 
proses aplikasi soal-jawab. Dalam diagram statechart ini 
akan nampak perubahan-perubahan dari suatu keadaan 
ke keadaan yang lain yang disebabkan oleh suatu aksi 
yang dikenakan padanya.  
Gambar 3.3 menunjukkan diagram statechart untuk 















Gambar 3.3   Diagram statechart untuk use case proses 
upload soal 
 
3.1.3 Diagram aktivitas untuk use case proses 
upload soal dan  gambar. 
Diagram aktivitas menggambarkan berbagai aliran 
aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, 
bagaimana masing-masing alir berawal, keputusan yang 
mungkin terjadi dan bagaimana mereka berakhir. Pada 
aplikasi soal-jawab terdapat  aktivitas diagram untuk 
proses upload soal dan  gambar. Proses Upload soal 
disini dimulai dengan membuat koper soal atau kategori 
soal,folder soal dan grup soal. Proses selanjutnya admin 
maupun guru harus memilih grup soal yang akan di 
upload.Gambar 3.4 menunjukkan Diagram aktivitas 










Gambar 3.4  Diagram aktivitas untuk use case proses 
upload soal dan gambar 
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3.1.4 Diagram sequence untuk use case proses upload 
soal dan  gambar 
Gambar 3.5 menunjukkan diagram sequence proses 
upload soal dan  gambar  





meyimpan perubahan pada kategori soal
Membuat Grup soal
menyimpan perubahan pada folder soal
Setiing jumlah soal dan waktu
upload soal dan gambar
meyimpan perubahan pada grup soal
 
Gambar 3.5 Diagram Sequence untuk use  proses 
upload soal dan  gambar 
Diagram dimulai membuat koper soal atau 
kategori soal. Setelah terbentuk koper soal terbentuk, 
membuat bagian dari kategori yaitu folder soal. Didalam 
folder soal ini terdapat grup soal yang berisi soal-soal 
yang akan diaplikasi untuk dikerjakan.Didalam grup soal 
proses upload soal dan upload gambar dilakukan dan 
data-data soal tersebut disimpan di dalam list untuk 
ditampilkan 
 
3.1.5 Diagram kolaborasi untuk use case upload 
soal dan gambar 
 Gambar 3.6 menunjukkan diagram kolaborasi 
upload soal dan gambar. 
 
 : Admin  : kategori soal
 : Folder soal  : grup soal
 : Soal
1: Membuat kategori soal
9: selesai
2: Membuat folder soal
8: meyimpan perubahan pada kategori soal
3: Membuat Grup soal
4: Setiing jumlah soal dan waktu
7: menyimpan perubahan pada folder soal
5: upload soal dan gambar
6: meyimpan perubahan pada grup soal
 
Gambar 3.6 Diagram kolaborasi untuk use case upload 
soal dan gambar 
Diagram kolaborasi ini pada dasarnya sama 
dengan diagram sequence, hanya untuk diagram 
kolaborasi tetapi lebih pada penekanan objeknya. Pesan 
kesatu berasal dari administrator yang merupakan proses 
membuat koper soal. Pesan kedua dari class boundary 
kategori soal yaitu membuat folder soal. Pesan ketiga 
dan keempat berasal dari class control folder soal untuk 
membuat grup soal dan setting waktu dan jumlah 
soal.Pesan kelima  berasal dari class control grup  soal 
untuk upload soal dan gambar. Pesan keenam sampai 
kedelapan merupakan pesan meyimpan perubahan pada 
grup soal, folder soal, dan kategori soal.Pesan 
kesembilan proses selesai.  
 
IV. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
SISTEM 
Implementasi dari aplikasi Aplikasi soal-jawab ini terdiri 
dari beberapa tampilan, yaitu tampilan aplikasi soal-
jawab, tampilan basis data, tampilan menu upload soal, 
tampilan daftar nilai dan tampilan daftar member. Untuk 
pengujiannya meliputi pengujian basis data, pengujian, 




 Implementasi dari tugas akhir ini diawali 
dengan perancangan basis data, kemudian dilanjutkan 
dengan perancangan tampilan aplikasi soal-jawab 
tampilan menu upload soal, tampilan daftar nilai dan 
yang terakhir adalah tampilan daftar member.   
4.1.1   Implementasi Tampilan Aplikasi soal-jawab 
 Tampilan aplikasi soal-jawab  pada menu utama 
terdapat 2 panel, yaitu tampilan panel kiri dan tampilan 
panel kanan. Untuk tampilan panel kiri, terdapat login 
untuk user(admin, guru, dan murid) dan registrasi 
member baru.Login sebagai user terdapat dua parameter 
yaitu nama dan sandi.Login ini akan berhasil jika telah 
terdaftar sebagai member,jika user belum terdaftar maka 
user tersebut harus mengisi registrasi member baru yang 
ada disisi bagian bawah. Registrasi member baru 
terdapat 6 parameter yaitu nama,sandi lama, alamat, 
tempat/tanggal lahir,pendidikan terakhir dan 
sandi.Setelah mengisi ke-6 parameter tersebut terisi 
dengan lengkap dan menekan tombol daftar maka user 
telah terdaftar sebagai member.Sandi lama disini 
berfungsi untuk update member jika member telah habis 
masa aktifnya selama  enam bulan atau satu semester . 
Berikut tampilan menu utama Aplikasi soal-jawab. 
 
Gambar 4.1  Tampilan menu utama aplikasi soal-jawab 
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4.1.2   Implementasi Tampilan Menu Upload soal 
Tampilan dari menu Upload soal diawali dari 
login administrator yang terdiri dari tampilan 
memasukkan nama dan sandi dan menekan tombol 
masuk.   
 
Gambar  4.3 Tampilan menu login 
administrator 
 
Setelah administrator login, site yang 
ditampilkan adalah administrasi database soal pada 
bagian ini admin dapat membuat koper soal(kategori 
soal),folder soal dan grup soal. Didalam grup soal admin 
dapat mengatur jumlah soal, dan waktu test yang akan 









Setelah membentuk 3 parameter pada 
administrasi database soal admin dapat   memilih grup 
soal  yang akan di up-load isi soalnya. Berikut tampilan 
upload soal 
 
Gambar 4.5   Tampilan Upload soal 
Pada tampilan diatas terdapat 5 soal yang telah di upload 
oleh admin dan jika admin ingin menambah soal ke-6, 
maka tombol soal baru ditekan dan proses upload soal 
dilakukan seperti dibawah ini. 
 
Gambar  4.2 Tampilan registrasi member baru 
Gambar   4.4   administrasi database soal.   
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Gambar 4.6 Tampilan proses Upload soal. 
Pada proses upload soal no-6 diatas dilakukan 
dengan cara mengisi isi soal, jawaban,kunci soal, skor 
soal (benar,salah ,tidak dijawab) dan upload gambar jika 
soal tersebut memerlukan deskripsi gambar.Setelah 
selesai tekan tombol simpan,maka soal baru siap 
digunakan di sisi user. 
 
4.1.3   Implementasi Tampilan Menu daftar nilai 
 Tampilan daftar nilai ini terdapat pada menu 
administrasi database soal.Member yang berhak 
mengakses daftar nilai ini adalah admin dan guru. Pada 
member murid sebenarnya juga terdapat daftar nilai tapi 
dengan tampilan dan menu yang berbeda dari 
administrasi database soal.Pada menu administrasi 
database soal ini terdapat menu referesh data dan 
kosongkan data nilai sedangkan pada sisi member murid 
hanya terdapat menu refresh data. 
 
Berikut tampilan menu daftar nilai pada administrasi 
database soal 
 
Gambar 4.7 Tampilan daftar nilai pada administrasi 
database soal. 
  
Pada gambar diatas tampak bahwa tampilan daftar nilai 
terdiri dari nama member murid, kolom tanggal,kolom 
test , kolom skor, menu refresh data dan  menu 
kosongkan data nilai. 
 
4.1.4  Implementasi Tampilan Menu daftar member 
Tampilan daftar member ini terdapat pada menu 
administrasi database soal. Member yang berhak 
mengakses daftar nilai ini adalah administrator. Hak 
Administrator disini berhak mengatur jenis keanggotaan 
dari seorang murid maupun guru. Seorang user jika 
melakukan registrasi member jenis keanggotaannya yang 
pertama adalah seorang murid,tetapi seorang member 
bisa langsung menjadi seorang guru jika admin 
mendaftarkanya keanggotaanya menjadi seorang guru. 
Pada  tampilan daftar member ini  admin juga dapat 
memindahkan jenis keanggotaan seorang member 
dengan cara klik radio button pada nama member lalu 
tekan tombol pindahkan.  Pada  tampilan daftar member 
ini  juga dapat diketaui nama nama member yang sudah 
kadaluarsa yang artinya sudah tidak aktif dan tidak 
melakukan registrasi ulang. 
 
Berikut Tampilan daftar member pada 
administrasi database soal. 
 
Gambar 4.8 Tampilan daftar member pada administrasi 
database soal 
Berikut Tampilan daftar member kadaluarsa 
pada administrasi database soal. 
 
Gambar 4.9 Tampilan daftar member kadaluarsa 
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4.2      Pengujian 
4.2.1   Pengujian Tampilan Aplikasi Soal-Jawab 
 Pengujian yang kedua adalah pengujian 
Aplikasi soal-jawab. Tampilan ini berfungsi untuk 
pemilihan grup soal, dan pengerjaaan soal-jawab dan 
melihat jumlah skor yang diperoleh  sesuai data-data soal 
yang dipilih oleh member. Setelah login seorang member 
dapat memilih grup soal yang akan dikerjakan pada 
panel sebelah kanan.Berikut contoh grup soal yang 
dikerjakan oleh seorang member 
Berikut Gambar 4.10 menunjukan aplikasi grup soal 
yang dikerjakan yaitu tes mudah bahasa inggris 2 yang 
berdurasi 5 menit dan memiliki 5 soal. 
 
Gambar 4.10 Pengerjaan  aplikasi grup soal tes mudah 
bahas inggris2 soal ke 4 
Pada gambar diatas member telah menempuh soal ke 4 
dari 5 dan waktu telah berjalan selama 18 detik, sisa 
waktu yang dimiliki 1 menit 42 detik pada soal tes 
mudah bahas inggris 2.Gambar 4.11 Pengerjaan  aplikasi 
grup soal tes mudah bahas inggris 2 soal ke 5 
 
Gambar 4.11 Pengerjaan  aplikasi grup soal tes mudah 
bahas inggris2 soal ke 5 
Pada gambar diatas member telah menempuh soal 
ke 5 dari 5 soal dan waktu telah berjalan selama 1 menit 
9 detik, sisa waktu yang dimiliki 51 detik pada soal tes 
mudah bahas inggris2. Setelah menyelesaikan soal ke 5 
dari 5 soal hasil yan akan diperoleh sebagai berikut : 
 
Gambar 4.12 Tampilan hasil Pengerjaan  aplikasi  soal 
jawab 
Pada Gambar 4.12 diatas member telah menyelesaikan 
soal tes mudah bahasa inggris 2 dengan hasil  benar 
4,salah 1,tidak dijawab 0 dan skor yang didapat 15 dari 
maksimal 20.Pada tampilan tersebut juga ditampilkan 
keterangan soal yang telah ditempuh oleh member. 
Setelah selesai mengerjakan aplikasi tes mudah bahasa 
inggris 2 hasilnya dapat dilihat dari resum tabel member 
seperti di bawah ini:  
 
V.PENUTUP 
5.1    Kesimpulan 
Dari pembuatan tugas akhir Perancangan 
Aplikasi Soal-Jawab Sebagi Alat Bantu Proses 
Pembelajaran berbasis Web Dengan Pendekatan 
Pemrograman Berorientasi Objek serta pengujian 
terhadap aplikasi yang dibuat dapat disimpulkan : 
1. Pada perancangan menggunakan bahasa 
pemodelan Unified Modeling Language 
terdapat 7 use case, yaitu use case untuk 
memasukkan kata kunci, use case  mengerjakan 
soal, use case melihat daftar nilai, use case 
mengatur daftar member,  use case upload soal 
dan gambar, use case untuk memanipulasi basis 
data,use case untuk registrasi member. 
2. Pemrograman berorientasi objek akan sangat 
mendukung fleksibilitas program. 
3. Pemrograman berorientasi objek terbukti telah 
memberikan banyak kemudahan, diantaranya 
dalam penciptaan maupun penghilangan suatu 
objek tanpa mengubah / mempengaruhi 
keseluruhan sistem. 
4. Pemrograman python merupakan pemrograman 
scripting yang mempunyai kemampuan 
interpreter dan penulisannya lebih singkat 
namun mudah dimengerti tanpa mengurangi 
efektifitas dan kualitas program. 
 
5.2    Saran 
Pada pembuatan aplikasi soal-jawab ini hanya untuk 
proses upload soal dan pengerjaan soal-jawab saja. 
Pengembangan selanjutnya diharapkan dapat  digunakan 
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